

















































































































































































Este documento es la memoria del proyecto ​Creación de un sistema gestor de                         
contenido para www.moleiro.com​. Tal y como indica el nombre del proyecto, el objetivo                         
principal es proporcionar un sistema gestor de contenido para la web corporativa de la                           
empresa M. Moleiro Editor (www.moleiro.com). 
 
Un sistema gestor de contenido (​CMS​) ​es un programa informático que permite crear una                           
estructura de soporte para la creación y administración de contenidos, principalmente en                       
páginas web, por parte de los administradores, editores, participantes y demás usuarios.[1] 
 
Para poder entender el ámbito del sistema del proyecto, cabe destacar que la empresa ​M.                             
Moleiro Editor es una mediana empresa internacional especializada en la reproducción de                       
códices, mapas, obras de arte generalmente realizadas sobre soporte de pergamino, vitela,                       
papel y papiro. 
 
Una selección de ​empleados de la empresa son los usuarios del sistema​. Pese a que es                               
utilizado por personas de diferentes ámbitos profesionales cabe destacar que no tienen perfil                         
tecnológico, lo cual obliga a simplificar y facilitar al máximo la interacción del usuario con el                               
sistema. 
 
Por lo tanto, el sistema gestor de contenido desarrollado para la web de la empresa sirve de                                 













2. Organización de la memoria 
 
 
A continuación una pequeña explicación y resumen de los diferentes apartados que                       







3. Contextualización​: Apartado donde se intenta explicar la situación actual de la                     
empresa donde se ha desarrollado el proyecto y los otros sistemas de información                         
que tiene, además de presentar las necesidades que tiene la empresa y la                         
formulación del problema 
4. Objetivos​: Definición de objetivos del proyecto y los personales 
5. Descripción de propuestas de solución​: Explicación del proceso de análisis del                     
problema teniendo en cuenta los antecedentes que se han dado en la empresa y                           
análisis de propuestas de solución, haciendo énfasis en la solución que finalmente se                         
ha desarrollado 





1. Análisis inicial del sistema​: Definición del ámbito en el cual se ubica el proyecto,                           
detallando los actores que utilizarán el sistema y los requisitos que debe satisfacer el                           
sistema, tanto los funcionales como los no funcionales. 
2. Especificaciones​: Información detallada sobre los casos de uso, modelo conceptual                   
y diagramas de interacción entre actores y sistema que se ha desarrollado en este                           
proyecto 
3. Diseño​: Explicaciones sobre los tipos de arquitectura utilizados, los diagramas de                     
secuencia de los casos de uso, una explicación sobre el desacoplamiento del gestor y                           
la definición de cada uno de los módulos que componen la solución desarrollada. 





4. Implementación​: Explicación sobre el proceso de lanzamiento de los módulos                   






1. Gestión del proyecto​: Apartado donde se muestra la información relativa a cómo se                         
ha llevado el proyecto a cabo. 
a. Planificación​: Muestra de los diagramas de gantt finales respecto a los                     
planificados inicialmente, y explicación del proceso de planificación. 
b. Análisis de costes​: Cálculo numérico del coste total de realización del                     
proyecto desde el punto de vista de la empresa, teniendo en cuenta los                         
diferentes tipos de costes a los que se enfrenta el proyecto 
c. Informe de sostenibilidad​: Explicación sobre la sostenibilidad del proyecto                 
desde los puntos de vista económico, social y ambiental. 













Para poder entender la naturaleza del sistema de información que se ha desarrollado,                         
primero hay que entender la situación temporal y espacial en la que se ha analizado y                               
diseñado. Por ello, es necesario conocer un poco más la empresa M.Moleiro Editor y los                             
sistemas de información que la componen, así como sus necesidades. 
 
























Es importante mencionar que esta empresa no cuenta con establecimientos públicos abiertos                       
a los clientes, si no que capta los posibles interesados en sus productos a través de medios                                 
como la web, mediante campañas de marketing, emailings, participación en ferias... 
 
En estos años, la empresa ha tenido hasta 4 versiones diferentes de página web con sus                               
respectivos métodos de gestión de contenidos. La página actual es relativamente nueva ya                         
que han pasado 6 meses desde su lanzamiento y está en constante evolución. 
 
Algunos de los sistemas de información que la empresa posee y que están directa o                             






­ Un ​CRM para comerciales que facilita la gestión de su trabajo con clientes y potenciales                               
clientes a nivel individual 
­ Un ​CRM de administración que se encarga de la gestión de las peticiones de información                               
y la asignación de estas peticiones a los comerciales, entre otras cosas. 
 
En definitiva, los sistemas de información de la empresa, entre otras cosas, se nutren de la                               









3.2. Formulación del problema 
 
 






El departamento de diseño es el encargado de generar nuevo contenido de cualquier tipo                           
para mostrar al público (ya sea en la web, generando un email para una campaña de                               
emailing concreta...) 
 
Como se puede comprobar, para poder actualizar cualquier tipo de contenido de la página                           
web, ya fuese desde añadir un nuevo producto a corregir un texto, ​el departamento de                             
diseño tenía que notificar al departamento de informática el contenido a cambiar y                         





también debía proporcionar los elementos a cambiar. Después ​el departamento de                     
informática actualizaba el contenido en la página manipulando directamente la capa de                       
datos a base de queries, y poniendo los archivos necesarios allá donde fuese necesario en el                               
servidor remoto para realizar los cambios. Acto seguido, el departamento de informática                       
notificaba al de diseño que los cambios estaban hechos​, teniendo el departamento de                         
diseño que ​comprobar que el resultado fuese el pretendido​. 
 
Este proceso podía durar días en completarse puesto que ambos departamentos tienen más                         
trabajo que hacer, y cualquier tipo de problema que surgiese con el contenido debía repetir el                               
proceso otra vez, exponiendo los fallos al público durante un tiempo importante. 
 
3.3. Necesidades de la empresa 
 
 
Dado el problema formulado en el apartado anterior, la empresa se ve en la necesidad de                               
poner remedio a este cuello de botella que ralentiza no solo el proceso de publicación de                               
contenido, sino que también ralentiza el trabajo de los respectivos departamentos que se ven                           
afectados. 
 
De esta necesidad surge el proyecto de creación de un sistema gestor de contenido, que                             
comunica al departamento de diseño directamente con la capa de datos de la web a través                               












Los objetivos a cumplir en este proyecto se pueden separar en objetivos del proyecto                           
en sí y objetivos personales. Los objetivos del proyecto son aquellos que marcan el éxito del                               
proyecto en caso de cumplirse, y los objetivos personales son aquellos marcados por mí                           
mismo que marcan el éxito personal que se extrae de la realización del proyecto. 
 
4.1. Objetivos del proyecto 
 
 
Como se indica en la introducción y en el mismo título del proyecto, el principal objetivo de                                 
este proyecto es la ​creación de un sistema gestor de contenido para la web corporativa                             
de la empresa M.Moleiro Editor para que los empleados del departamento de diseño puedan                           
gestionar el contenido de la web sin depender de otros departamentos en condiciones                         
normales. 
 
Además de este objetivo principal, existen algunos requisitos exigidos por la empresa de                         







4.2. Objetivos personales 
 
 
Los siguientes objetivos son aquellos que me he autoimpuesto para intentar sacar el máximo                           
provecho a la realización del proyecto y también para mi satisfacción personal. Reúnen cierta                           
relación con la realización del proyecto en algunos casos. 
 
­ Adquisición de la capacidad de desarrollar el proyecto paralelamente a las labores                       
cotidianas de la empresa 
­ Aprender desde cero los conocimientos de desarrollador web tanto de front­end como                       
de back­end 





5. Descripción de propuestas de solución 
 
 
En este apartado se busca y estudia las diferentes opciones que están al alcance de                             
la empresa para solucionar el problema que se ha enunciado en el apartado 3. Finalmente se                               




5.1. Antecedentes en la empresa 
 
 
La empresa M.Moleiro Editor ​ha pasado por el proceso de selección de un CMS para su                               
web con anterioridad​, en una de las versiones antiguas de la página web. En aquellos                             
momentos se optó por el desarrollo de un CMS en contra de utilizar alguna solución existente                               
en el mercado. Esto conviene saberlo porque las experiencias adquiridas con el anterior CMS                           
permiten a la empresa y empleados dejar claro qué se espera de este nuevo sistema​. 
 
Los diversos obstáculos a los que se enfrentaron tanto los empleados del departamento de                           
diseño (departamento que usaba la solución CMS) como los empleados del departamento de                         











El CMS o gestor web se trataba de una página web independiente de la página web                               
corporativa desde la cual se realizaban las funciones propias de un CMS dedicado a la web                               
(creación y modificación de contenido) y estos quedaban reflejados en la web corporativa. Su                           
acceso estaba controlado por el email corporativo de cada usuario registrado y una                         
contraseña. 
 
Uno de los grandes inconvenientes de este gestor según sus usuarios era la​gran dificultad                             
de tratar con contenido como imágenes, videos y pdf ya que solo podían manipular los                             
nombres de los archivos, siendo incapaces de previsualizar el contenido. Esto dificultaba y                         
ralentizaba el uso de la herramienta. 
 
Este inconveniente, junto a muchos otros, son una de las razones de los objetivos que se han                                 
marcado en este proyecto 
 
5.2. Necesidades de la empresa 
 
 
El ​gestor de contenidos desarrollado debía ser ​integrado con la web​, de manera que no                             
haga falta acceder a una segunda web para manipular el contenido de la primera. 
 
Además, se pide por parte de la empresa que el gestor de contenidos sea​desacoplable por                               
seguridad​, es decir, que ​pese a estar integrado en la web siga siendo un módulo                             
independiente ​de la web para facilitar su desconexión de la web en caso necesario. 
 





5.3. Propuestas y Viabilidad 
 
 
Teniendo en cuenta los antecedentes de la empresa en cuanto a webs y CMS se propone                               
diversas opciones posibles para solucionar el problema de la gestión del contenido de la web                             
actual. A continuación se describen las diferentes propuestas enfatizando en los puntos                       
fuertes y puntos débiles de cada propuesta: 







5.3.1. Solución CMS existente en el mercado 
 
 
Para esta solución se ha buscado en el mercado las posibles opciones de que se dispone                               
actualmente, teniendo en cuenta sólamente aquellas que son muy conocidas por su basta                         
cantidad de información y tutoriales que circulan por la red, ya que se pretende que el CMS                                 
utilizado sea fácilmente mantenible. 
 
Después de buscar información de las soluciones que se usan actualmente,​Joomla!, Drupal                         
y Wordpress son los candidatos más extendidos y con mayor feedback en la red. Wordpress                             
queda descartado dada su especialización en blogs, que limita el uso que se le pretende dar                               
en nuestro caso. 
 
En este caso se eligió ​Drupal para hacer algunas pruebas y comprobar si se adaptaba a las                                 
necesidades de la empresa y se pudo comprobar la dificultad que entraña la adaptación de                             
este CMS con bases de datos externas ya existentes y que no siguen la estructura de Drupal.                                 
La migración de la base de datos de la web al sistema de Drupal​queda descartada ya que                                   






















5.3.2. Reutilización del CMS de webs anteriores 
 
  
Aunque el CMS de webs anteriores que se ha analizado en el apartado 5.2 se puede adaptar                                 
a los cambios de la nueva web, necesitaría un rediseño completo para adaptarlo a las                             
nuevas necesidades​ de la empresa, web y empleados.  
 
Dado que un completo rediseño de la aplicación implicaría comenzar desde cero y no tendría                             
sentido hablar de reutilización, lo voy a analizar partiendo de la idea de que solamente se                               
realizan los cambios pertinentes para que funcione con la nueva web, sin tener en cuenta las                               
necesidades de los usuarios. 
 
Aun siendo una solución rápida al problema que tenía la empresa y que los empleados lo                               
conocen, su uso es difícil, lento y además induce a equivocaciones. Su​código es totalmente                             
desestructurado​, con lo cual tanto ​la actualización para adaptarlo a la nueva web y su                             
mantenimiento son un problema​. 
 













































5.4. Solución desarrollada 
 
 
Después de debatir sobre las diferentes propuestas y si son factibles, se llega a la conclusión                               
de que ​el desarrollo desde cero es la propuesta que mejor se adapta a las necesidades                               
de la empresa una vez se han sopesado los pros y los contras, y por lo tanto es la solución                                       
que se ha decidido llevar a cabo. 
 
Este proceso se ha llevado a cabo con anterioridad en la empresa, y surge la pregunta                               
importante: ¿Qué diferencia hay entre lo que se va a llevar a cabo y lo que ya hizo la                                     
empresa en el pasado? ​¿Qué diferencia hay entre el CMS antiguo y el que se ha                               
desarrollado? La respuesta es clara: ​la diferencia son los requisitos​. Las necesidades de                         
la empresa han evolucionado con las experiencias del antiguo CMS y por lo tanto, el                             





desarrollo del nuevo CMS teniendo en cuenta los nuevos requisitos provoca que el resultado                           
final tenga otras propiedades, con lo cual tenemos un producto totalmente diferente al del                           
pasado. 
De estos requisitos surge lo que desde este instante llamaré gestor o gestor                         
contextual indistintamente​.  
 
Se trata de un gestor CMS que está integrado en la página web, de manera que ​desde la                                   
misma página web (siempre se que esté en la oficina) ​se puede acceder al gestor y                               






Esto le da al gestor la propiedad de ser contextual: El usuario podrá cambiar el contenido que                                 
visualiza en ese momento en la página web. Esto facilita la gestión por parte de los usuarios,                                 
que no se verán abrumados por la gran cantidad de contenido que existe en la página web ya                                   
que visualizarán solo un pequeño subconjunto a la vez. 
 
















La propuesta de desarrollo de un CMS desde cero se ha decidido llevar a cabo, como se ha                                   
comentado con anterioridad, a base de la creación de pequeños módulos funcionales que                         
vayan cubriendo las necesidades que los empleados tienen. 
 
Durante el proceso de análisis del problema, se ha decidido que estos módulos se van a                               
trabajar separadamente ​en forma de iteraciones de dos semanas  
 
Cada iteración va a tener un ​proceso de análisis, diseño, desarrollo y lanzamiento                         
propios​. Estos pequeños procesos pueden llegar a solaparse entre sí. 
 
El proceso de análisis de las iteraciones trata de reunirse con el director del proyecto en                               
persona o bien por teléfono y hablar de las necesidades del nuevo módulo. Acto seguido                             
comienza la fase de diseño, seguida por la de desarrollo y finalmente el lanzamiento del                             
módulo. 
 
Cabe destacar que el mantenimiento de estos modulos se realiza paralelamente a las                         
iteraciones, pudiendo darse la situación de estar retocando un módulo por algún problema                         
mientras se está en la iteración de otro módulo diferente. 
 
Este método de trabajo basado en las​metodologías ágiles​permite entregar funcionalidades                       
(módulos) que son usables desde el final de la primera iteración. 
 
El desarrollo del proyecto se va a realizar con​HTML, CSS y Javascript utilizando plantillas                             
Smarty en el front­end y ​PHP con MySQL en el back­end​, ya que al estar integrado el                                 
CMS con la página web utiliza lo mismo. El entorno de desarrollo utilizado es NetBeans dado                               















Para la documentación de uso de los módulos para los empleados se han realizado diversos                             






















1. Análisis inicial del sistema 
 
 
A continuación se va a intentar llevar a cabo una visión global del sistema para intentar                               
entender la metodología de desarrollo del proyecto. Se mostrará los actores que interactúan                         
con el sistema y también se va a realizar el análisis de requisitos para determinar las                               
propiedades que tiene el gestor. Estos requisitos vienen determinados en gran medida por la                           
empresa.  
 
1.1. Vision global 
 
 
Dada la necesidad de la empresa de ofrecer una herramienta a sus empleados para                           
interactuar con el contenido de la página web, la metodología utilizada para llevar a cabo este                               
proyecto se definió como una metodología ágil donde el trabajo se realizará en iteraciones                           
donde los entregables serían pequeños módulos funcionales que los empleados podrían                     
usar. 
 
Con este hecho, ​la memoria de este proyecto a menudo se dividirá en apartados, cada                             














Los nombres dados a los módulos hacen referencia a los objetos que representan en la web.                               
En algunos casos estos módulos representarán un apartado entero de la página web, y en                             











Cualquier empleado, sea del departamento que sea, puede acceder a todo el contenido que                           
ofrece el gestor contextual sin limitaciones siempre que se encuentre en las oficinas de la                             







En líneas generales, las cuatro grandes funcionalidades del gestor que se dan para casi                           
cualquier contenido de la web son las que se muestran en la imagen anterior: Creación de                               
contenido, Borrar contenido, Modificar contenido y Ordenar contenido. Veremos que esto no                       
se da en todos los módulos de la misma forma, pero sí en la mayoría. 
 





1.3. Requisitos funcionales 
 
 
Los requisitos funcionales del gestor web son siempre los mismos, aunque el contenido que                           
tratan puede cambiar. Llamamos ​elemento ​cualquier tipo de objeto que tenga atributos y                         
pueda tener más de una instancia.  
 
● Creación de contenido​: Permite crear un nuevo elemento dependiendo del contexto                     
en el que se encuentre el usuario. Se reduce a una pantalla con los campos a rellenar                                 
necesarios para la creación del nuevo elemento. Una vez introducidos los datos y                         
clicado el botón de creación, el nuevo contenido pasa a almacenarse en la base de                             
datos. En algunos casos se da la opción de crear el contenido sin publicarlo en la                               
web. 
 
● Borrar contenido​: Permite borrar un elemento siempre dependiendo del contexto del                     
usuario. A nivel de interfaz de usuario del gestor se reduce a arrastrar el elemento a                               
borrar hasta la papelera que aparece en el gestor. Aparecerá una pantalla de                         
seguridad donde se deberá aceptar para proceder al borrado. A nivel de base de                           
datos, dependiendo del tipo de contenido se borra de la base de datos o simplemente                             
se desvincula de la web, dependiendo de la importancia del contenido. 
 
● Modificación de contenido​: Permite cambiar el contenido de un elemento que no                       
sea esencial para su identificación. La interfaz de usuario permite hacer doble clic                         
sobre el elemento que se quiere actualizar, entonces aparecerá una pantalla con los                         
campos del elemento rellenados con los datos del elemento, que serán editables. 
 
● Ordenar Contenido​: Permite alterar el orden en el cual los elementos de un tipo                           
concreto aparecen en la web. Basta con arrastrar los elementos y dejarlos en el orden                             
pretendido de izquierda a derecha. Cuando están ordenados los elementos. 
 
1.4. Requisitos no funcionales 
 
 
Estos requisitos vienen dados sobretodo por la empresa y su motivación viene de la                           
adaptación del gestor con los sistemas ya existentes en la empresa y de las necesidades de                               
los empleados. 








● El sistema debe ser ​integrado con la web​, de manera que los usuarios del sistema                             
puedan acceder sin tener que entrar en una segunda web. 
 









● El sistema debe ser fácilmente ​mantenible por el departamento de informática de la                         
empresa. 
 













Ahora que se han definido los requisitos del sistema hay que formalizar la explicación de lo                               
que hace el gestor. Para ello comenzaremos especificando los diferentes casos de uso que                           
se pueden dar entre los actores y el sistema, incluyendo los flujos alternativos. 
 
También se muestra el modelo conceptual desde el punto de vista de los módulos                           
desarrollados, mostrando finalmente el modelo unificado. Finalmente se mostrarán los                   
diagramas de interacción entre los actores y el sistema. 
 
2.1. Modelo de casos de uso 
 
 
Los casos de uso que se presentan a continuación son globales. Esto quiere decir que se                               

























































































































































































































































































































2.2. Modelo conceptual 
 
 
A continuación disponemos del modelo conceptual de la aplicación. Muchos de los datos que                           
utiliza el gestor salen de las peticiones que se hacen a la lógica de la web. Estas no podemos                                     





conocerlas desde el ámbito de este proyecto para poder mantener la independencia de                         
sistemas. 
 
Un gestor como el que se ha desarrollado en este proyecto no tiene un modelo conceptual                               
muy descriptivo ya que casi todo lo hace el controlador del gestor, mientras que todo lo                               











2.3. Diagramas de interacción Actor-Sistema 
 
A continuación se muestran las diferentes interacciones que se pueden dar entre los actores                           
del sistema (Departamento de diseño) y el sistema, siempre a través de la interfaz gráfica                             
que ofrecerá el navegador web. 
 




2.3.2. Crear contenido 
 
Imagen 13: Diagrama de interacción actor­sistema de creación de contenido 
































Este apartado tiene como objetivo enseñar cómo lleva a cabo el gestor sus acciones. Para                             
ello se explicará qué arquitectura sigue este gestor intentando explicar también dónde se                         
aloja, qué patrón sigue, se explicarán los mapas de navegación y se presentarán los                           
diagramas de secuencia de cada módulo. 
 
3.1. Arquitectura física 
 
 
Dado que estamos hablando de un CMS destinado a gestionar el contenido de una página                             






En este tipo de arquitectura, el cliente realiza una petición a través de un navegador web por                                 
el protocolo HTTP. Cuando el servidor recibe la petición, la procesa y retorna una respuesta. 
 





La carga operacional de la gestión de contenido se realiza casi toda en el servidor (menos la                                 
parte hecha en javascript, que se ejecuta desde el mismo cliente), dejando al cliente la                             
introducción de datos a través de una interfaz (​thin client) 
 
En nuestro caso particular, las peticiones al gestor sólo se darán cuando el cliente tenga una                               
dirección IP de las oficinas de la empresa, que tienen diversas direcciones IP estáticas, de                             
manera que no varían. 
 
Cuando accedemos a la web desde una dirección IP que no corresponde con las de la                               
empresa, el gestor queda desacoplado de la web, de modo que el cliente no recibe ningún                               
tipo de información ni acceso al gestor. 
 
El gestor, al estar integrado con la web, está alojado en el mismo servidor en el cual se                                   
encuentra la web. En nuestro caso se trata de una instancia T2 de Amazon Web Services                               
que pertenece a la empresa. 
 
3.2. Arquitectura lógica 
 
 
Como en el apartado anterior, cabe mencionar que la integración del gestor en la web                             
provoca que haya que seguir la misma estructura lógica que se utiliza en la web. En este                                 
caso estamos tratando con un patrón Modelo ­ Vista ­ Controlador donde el controlador                           
lleva la voz cantante del sistema.  
 








Es el controlador del gestor el que se encarga de identificar las peticiones que llegan del                               
exterior (en nuestro caso desde el controlador de la web) y una vez obtenida la información                               
necesaria del modelo, identifica la vista que debe utilizarse.  
 
3.3. Desacoplamiento del gestor 
 
 
Una vez se conoce la arquitectura física y lógica del gestor llega el momento de explicar a                                 
qué nos referimos al hablar de desacoplamiento del gestor y cómo se produce. 
 
En primer lugar, según una de las entradas del diccionario de la real academia española de                               
la lengua, acoplar es ​“Agrupar dos aparatos, piezas o sistemas, de manera que su                           
funcionamiento combinado produzca el resultado conveniente”.[2] Por lo tanto por                   
desacoplamiento se entiende la acción de separar dos sistemas, de forma que el cliente web                             
de alguien que no tiene una ip de la oficina no recibe ningún tipo de referencia al gestor. 
 





En nuestro caso particular, éste hecho se consigue identificando los puntos de conexión                         
entre sistemas. Teniendo en cuenta que estamos hablando de un cliente­servidor con poco                         






La imagen anterior pertenece a un pequeño fragmento de código de una de las páginas que                               
permite el acceso al gestor. Estas plantillas smarty contienen código simple que generan                         
cambios en el archivo html que llega al cliente. En primer lugar tenemos la etiqueta {nocache}                               
que envuelve el resto del código del botón del gestor. Esto provoca que el servidor nunca                               
almacene el botón cuando cachee la página. Por último contiene el código de una sentencia                             
condicional {if} utilizando una variable que se asigna desde el controlador de la web a esta                               
plantilla. El significado de esta variable es autocontenido: si está en la oficina es cierto, se                               
genera el botón, si no está en la oficina no se genera. 
 
Otro punto de conexión son las posibles referencias de javascript o css que se haga al gestor                                 
en estas plantillas. Cabe destacar que las sentencias javascript están separadas en sus                         






Estas sentencias hacen referencia a todo el conjunto de archivos .js o .css a excepción del                               
archivo del gestor, que está controlado de forma similar al caso del HTML; el archivo se                               
agrega si y solo si el cliente tiene una IP de la oficina. 
 
De esta forma el cliente no tiene ningún tipo de referencia de la existencia de un gestor de la                                     
web. 





3.4. Modelo de datos 
 
 
Este proyecto no dispone de un modelo de datos que mostrar, ya que​la lógica de la web es                                     
la encargada de comunicarse con la base de datos​. Este hecho provoca que el gestor no                               
tenga modelo de datos en sí y no necesite conocer cómo es el modelo de datos de la web,                                     
únicamente necesita conocer las funciones de la lógica de la web que se encargan de ello. 
 
De este modo el gestor se comunicará correctamente con la base de datos de la web                               
siempre que la web haga lo propio. Si el modelo conceptual de la página web cambia y                                 
consecuentemente cambian también las funciones de la lógica de la web que se comunican                           
con la base de datos, el gestor continuará funcionando. 
 
3.5. Diagramas de secuencia 
 
 
Estos diagramas muestran con más detalle los movimientos que se realizan internamente en                         
el sistema. 
 






















3.5.4. Modificar Contenido 
 
Imagen 24: Diagrama de secuencia de modificar contenido 












El gestor se ha separado en diferentes módulos para poder utilizar algunas de sus                           
funcionalidades de manera urgente, y también porque se considera que son partes de trabajo                           
independientes entre sí. Además, el proceso iterativo de implementación también facilita el                       
aprendizaje de su uso a los empleados de forma progresiva. En cada una de las iteraciones                               
se crea una rama nueva del proyecto en GIT (tanto localmente como globalmente) donde se                             
trabaja el módulo y se añaden los cambios. Una vez se dispone del módulo se hace un                                 
merge con la rama principal, primero localmente y más tarde en remoto. 
 
Pese a la separación entre módulos, todos ellos comparten características muy similares en                         
las vistas para hacerlo simple de cara al empleado.  
 
Es importante resaltar que el idioma en el que se está en la web también es de suma                                   
importancia cuando se entra en el gestor, puesto que hay ocasiones que por petición de la                               
empresa ​el contenido que se muestra en la web depende del idioma en el que se                               
encuentra​, por lo tanto el gestor de un módulo puede mostrar resultados diferentes                         
dependiendo del idioma en el que se encuentre la web. 
 
También cabe destacar el uso de herramientas externas a la empresa para uso del gestor,                             
como el uso del editor web de textos llamado​CKEditor​que permite configurar los elementos                             
a disposición del usuario para formatar un texto, o múltiples librerías estándar de ​JQuery                           

















Una miniatura suele ser ​una página concreta de un libro​. A nivel de la web, una miniatura                                 
siempre forma parte de un producto​, y podemos tener múltiples miniaturas en un producto.                           
Estas son únicas, y están formadas por una imagen, un título y una descripción. 
 
Para ​acceder a la gestión de las miniaturas podemos estar en ​dos sitios diferentes​: ​en                             
un producto podremos acceder al conjunto de miniaturas que componen el producto, solo                         
pudiendo gestionar el contenido visible desde la vista del producto (imagen y título) como se                             
puede comprobar en la imagen anterior. Por otro lado, también podemos acceder al gestor                           
de ​una miniatura en sí​, donde podremos gestionar contenido como su título y descripción. 
 











La imagen no es modificable dada su propiedad identificadora. Por lo tanto, si se quiere                             
modificar una imagen, lo que se debe hacer es crear una nueva y borrar la anterior, para                                 
mantener la consistencia de los datos. 
 
Como se enunciaba en el inicio de este apartado, existe una ​restricción con los idiomas                             
derivada del concepto de gestor contextual, y es que solo se puede gestionar el contenido del                               
que se tiene alcance. Eso quiere decir que si se crea un contenido en la web en castellano,                                   

































Como se puede ver en la imagen anterior, la página de un producto también contiene                             
miniaturas que hemos visto en el módulo anterior. En este módulo se han creado las                             
imágenes de portada, que a nivel de interfaz de usuario tiene el mismo aspecto que las                               
miniaturas con una diferencia: el​ botón de galería 
 
Con este botón se puede alternar entre una galería o una imagen estática de un producto.                               
Esto está hecho por petición de la empresa​, que considera que no siempre necesitarán                           
usar una galería de imágenes en un producto. También por petición de la empresa se da la                                 






Como se puede observar en la siguiente imagen, la pestaña de textos contiene múltiples                           
instancias del editor de textos CKEditor configuradas premeditadamente para que los                     
empleados puedan utilizar algunas de sus funcionalidades. 












La palabra HomeSlider hace referencia al carrusel de imágenes que hay en la página                           
principal de la web. Para éste módulo no solo gestionaremos el contenido del HomeSlider,                           
sino que también gestionaremos el comportamiento que tiene. 
 








Este carrusel hace referencia a un pequeño paquete de código jQuery que permite el uso de                               
la galería con diversas opciones de configuración​. Por petición de la empresa se ha                           
dispuesto que los usuarios del departamento de diseño puedan gestionar esa configuración. 
 
Cada una de las “diapositivas” que se pueden ver en el carrusel hace referencia a un                               
concepto que llamaremos “Slide”. Un Slide es un conjunto de imágenes de diferentes                         
formatos (para PC, tablet y móvil), un nombre para el botón, un enlace para cuando se clica                                 
el botón, y un campo de texto para añadir más información. 








El carrusel está preparado para desaparecer cuando tiene una sola imagen, dejando                       






Por otro lado, la pestaña “Configuración de Carrusel” es la que permite gestionar el                           
comportamiento del carrusel. Se puede manipular el tiempo que tarda en cambiar entre un                           














Una restricción a tener en cuenta en este apartado es el hecho de no poder crear slides si no                                     
se añade una imagen para ordenador. Esto se hace así por seguridad. Dada la importancia                             
que tiene tener un slide con imagen, se sobreentiende que siempre existirá una imagen para                             
ordenador. 
 
En este caso las slides son independientes de los idiomas. Si se crea una slide en castellano,                                 







Este módulo es el que permite la gestión del resto de la página principal de la web.                                 
Llamamos “Novedades” a las tres publicaciones que aparecen en la página principal justo                         
debajo del carrusel. 
 








Este apartado está preparado para que sólo sean visibles las tres primeras novedades, de                           
manera que si tenemos generadas más de tres solo serán visibles las que están ordenadas                             
en las tres primeras posiciones. 
 
Cada novedad está formada por una imagen, un enlace al que se accede al hacer clic en la                                   
novedad y un título. Además, está preparado para incluir vídeos de youtube​. Sólo hace                           
falta introducir la url del video en el campo preparado para ello y al clicar la novedad                                 
aparecerá una ventana modal con el vídeo. 









Para acabar este módulo y por petición de la empresa se ha añadido un editor de texto para                                   
editar el pie de página. Este apartado podría estar en todos los módulos del gestor contextual                               





















Una postal no es más que una imagen con posible mensaje que se enviará por correo                               
electrónico a la persona que se desee y el día que se desee. Se suele utilizar en navidades,                                   
aunque hay postales de diversas temáticas. 
 
Las postales que se publican en la web para uso de los usuarios salen de las obras que se                                     
















Una postal tiene la opción de estar en la base de datos pero no publicarse para que la gente                                     
tenga acceso a ella. Esto es así por decisión estratégica de la empresa, para dar opción de                                 
despublicar y publicar postales sin necesidad de tener que crearlas ni borrarlas de nuevo. 
 






















Este módulo hace referencia al menú previo al acceso a un conjunto de postales. Desde este                               
módulo se puede gestionar los diferentes tipos de postales que hay. Este es uno de los                               






La gestión vuelve a ser similar a la de otros módulos con un pequeño cambio. En vez de                                   
aparecer una imagen, aparece la temática del tipo de postal. La empresa considera que esto                             
hace más sencilla la identificación del tipo de postal en el gestor. 
 








Por último destacar que una postal tiene como campo principal el tipo de postal, que no es                                 
modificable por causas relacionadas con la estructura del modelo de datos de la web.                           









El módulo de prensa, al igual que las Slides de la home (apartado 3.5.3) contiene elementos                               
que son​dependientes del idioma en que se encuentran. Si se crea un artículo de prensa en                                 
castellano, solo aparecerá en castellano. 
 
Este módulo contiene artículos de prensa. Un artículo de prensa es un elemento que                           
contiene campos como una imagen, un pdf, un titular, una fecha y una dirección. 
 
























Tanto la línea URL como el archivo PDF no son modificables. La línea url es la que                                 
aparecerá en la barra de direccion del navegador cuando estemos dentro del artículo. El                           
motivo por el cual no se modifica es debido a la indexación que google realiza de las páginas.                                   
En cuanto al archivo PDF pasa lo mismo que en el módulo de miniaturas (3.5.1), se                               




3.6.8. Catálogos PDF 
 
 
Este módulo es muy parecido al anterior, únicamente diferenciándose por el tipo de                         
contenido. 





El contenido que se genera también ​depende del idioma​. Si generamos un catálogo pdf en                             
francés, sólo aparecerá en el gestor y en la página web en francés. 
 
Un catálogo pdf no es más que un archivo pdf destinado a ser descargado por los usuarios                                 






La gestión de los catálogos pdf es, una vez más, similar al resto de módulos. Por petición de                                   
los empleados del departamento de diseño, el gestor muestra el título del archivo pdf al dejar                               
quieto el ratón encima de un pdf. 








Cabe destacar una vez más la posibilidad de publicar y despublicar contenido sin la                           
necesidad de borrar y volver a crear. En la imagen anterior se puede observar la opacidad de                                 













Una vez más la separación de idiomas en el gestor es una restricción dictada por la empresa.                                 




3.6.9. Categoría Producto 
 
 
Una categoría producto hace referencia a una de las diferentes categorías de libros que hay                             









La creación o actualización de un producto en este módulo contiene campos como la imagen                             
del libro, el título del libro, de dónde sale el libro y un campo de la referencia interna del libro. 












El módulo de exposiciones hace referencia al apartado “¿Quienes Somos?” de la web. Este                           
apartado contiene un campo de texto descriptivo de la empresa, otro que contiene los datos                             
relevantes de la empresa como dirección y teléfonos, y por último el apartado de                           
exposiciones. 
 
Se entiende por exposición un acto en el que participa directa o indirectamente la empresa.                             
Estos actos son añadidos a la página web con el objetivo de que los usuarios de la página                                   
web acudan. 
 
Como se puede comprobar en la siguiente imagen, una exposición contiene campos como el                           












La gestión de las exposiciones funciona de la misma forma que el resto de módulos,                             
añadiendo una pequeña variante: el apartado de exposiciones de la página web está                         















En este proyecto la implementación es el proceso en el cual se aplican los módulos que se                                 
han desarrollado en un entorno local en el servidor remoto, haciendo visibles los cambios                           
para los empleados de la empresa, pero también es el proceso en el que se transmiten los                                 
conocimientos necesarios para su uso a los empleados, se obtiene feedback y se utiliza para                             
mantener el software. 
 
Este es un proceso largo que no acaba con la finalización de este proyecto puesto que la                                 
fase de mantenimiento es una constante en el tiempo desde que se implementa el primer                             
módulo. 
 
A continuación se explica en detalle los pasos que se han seguido para ello, comenzando por                               
el proceso de lanzamiento de un módulo, donde se explica el método utilizado por la                             
empresa para introducir la solución desarrollada en el entorno público. El siguiente paso será                           
comentar el proceso de traspaso de conocimientos a los empleados, explicando qué                       
herramientas tienen para ello, y por último qué entendemos por proceso de mantenimiento y                           
las herramientas disponibles para facilitarlo. 
 
4.1. Proceso de lanzamiento 
 
 
El proceso de lanzamiento de un módulo se realiza al final de las iteraciones. Cuando ya se                                 
dispone del módulo y se han realizado las pruebas necesarias para comprobar que funciona                           
correctamente, es el momento de hacer un​merge entre la rama principal del proyecto y la                               
rama del módulo que se ha desarrollado​. Una vez se ha comprobado que después de                             
hacer el merge todo funciona correctamente, llega el momento de lanzar el módulo. 
 
Para dar comienzo al lanzamiento, el primer paso que se realiza en la empresa es el de                                 
descargar los archivos ​que se están utilizando en el servidor y que vamos a sustituir. Esto                               
se hace para conservar los archivos a modo de backup en caso de que el lanzamiento no                                 
salga bien. Para descargarlos nos conectamos al servidor con una conexión FTP con el                           
software ​Filezilla. 
 





Una vez disponemos de los archivos del servidor, procedemos a enviar los archivos                         
modificados al servidor utilizando ​NetBeans​. El proyecto ha sido configurado para permitir                       
subir los archivos manualmente al servidor remoto​. En cuanto los archivos han sido                         
subidos, se procede a comprobar desde la página web que todo funciona correctamente, y                           




4.2. Preparación de empleados y documentación de uso 
 
 
Una vez que el nuevo módulo ha sido lanzado hace falta advertir a los empleados y                               
enseñarles a usarlo. Para ello se les facilitan varias formas de aprender: 
 
● Se envía un email a todo el personal con una escueta guía de uso del nuevo módulo                                 
con diversas imágenes para hacer el aprendizaje más ameno. Se emplaza a los                         
empleados a contestar al email con las posibles dudas que se surjan al empleado. 
 
● Se crea una nueva entrada en el gestor documental de la empresa (Confluence) con                           
una documentación extendida y detallada del uso del módulo. El gestor documental                       
permite la introducción de comentarios en cada entrada, con lo cual los empleados                         
pueden debatir e incluso solucionar sus dudas entre ellos utilizando esta herramienta. 
 







El mantenimiento de los módulos se realiza siguiendo la metodología implantada en la                         
empresa. Mediante el uso de una herramienta de peticiones, los empleados a través de una                             
interfaz web simple son capaces de informar al departamento de informática de los fallos                           
que vean en los diferentes sistemas informáticos con los que trabajan. De esta forma se                             
generan tareas en la herramienta JIRA Agile ​que utiliza la empresa para administrar las                           
tareas del personal. 






En caso de tratarse de un error grave, la notificación del error se haría por teléfono y el                                   
departamento de informática gestionaría la incidencia como creyese oportuno. 
 
Para realizar modificaciones de los errores en el servidor se procede de la misma forma que                               
en el proceso de lanzamiento: Primero se identifica el error, después se trata en un entorno                               












Gestión y Conclusiones 
  










Este apartado está destinado a presentar la planificación del proyecto final en base a                           
lo estipulado en las fases iniciales del proyecto. 
 
La planificación de este proyecto se ha realizado en base a la aplicación de una variante de                                 
las metodologías ágiles como lo explicado en el apartado 6 (Metodología) de la parte de                             
visión global del proyecto. 
 




1.1.1. Planificación inicial 
 
 
A principios de noviembre del año 2014, después de un cambio de planes se decidió                             











En ella se plantearon diversos aspectos a tener en cuenta, desde la fecha de inicio del                               
proyecto (la semana siguiente de la reunión) como la fecha final de proyecto teniendo en                             
cuenta los plazos de entrega. También se plantearon cuestiones estratégicas como la fecha                         
de creación del módulo de postales y postales tipo antes de la fecha de san valentín (muchos                                 
usuarios utilizan la aplicación web en esas fechas). Como plan de contingencia a posibles                           
retrasos en el proyecto se planteó el hecho de poner los módulos menos necesarios los                             
últimos módulos a desarrollar, de manera que se pudiesen suprimir del proyecto para poder                           
cumplir los plazos de entrega si hubiese algún contratiempo. 
 
También se planteó el caso del mantenimiento de los módulos, que se daría desde el                             




1.1.2. Planificación final 
 
 
La planificación que se ha llevado a cabo finalmente no difiere de la estimada inicialmente.                             

























1.2. Análisis de costes 
 
1.2.1. Identificación de los costes 
 
 
La identificación de los costes en un proyecto web es bastante sutil dado que la web carece                                 
de elementos físicos en sí. Aún así existen muchos tipos de costes a tener en cuenta, como                                 
el coste y amortización del hardware dedicado al proyecto, el coste del software y servicios,                             
los recursos humanos, etc. 
 
A continuación se realiza un cálculo de los costes que ha comportado la realizacion del                             
proyecto a la empresa. Estos costes están calculados a partir del diagrama de gantt que se                               
muestra en el apartado de planificación final. 
 
1.2.2. Costes reales del proyecto 
 
1.2.2.1. Costes relativos al hardware y amortización 
 
 
Éste tipo de coste es aquel que tiene que ver con los elementos físicos que contribuyen tanto                                 
al desarrollo como al mantenimiento posterior al lanzamiento de la web y también la                           
depreciación de estos elementos en el tiempo: 
 
Producto  Precio  Unidades  Vida Útil  Amortización 
Dell OptiPlex 755  850€  1  5 años  14,17€/mes 
Monitor Philips 237E  179€  1  5 años  2,98€/mes 
AWS ​t2.medium  455€/año  1  ­*  ­* 











1.2.2.2. Costes relativos al software 
 
 
Éste otro tipo de coste es aquel que pese a su carácter intangible nos permite y nos facilita la                                     




Producto  Precio  Unidades  Vida Útil  Amortización (al año) 
Licencia Windows 7     
Professional 
60€  1  3 años  ­ 
Netbeans IDE  0€  1  ­  ­ 
GitHub  6,99€/mes  1  ­  ­ 




1.2.2.3. Recursos humanos 
 
 
Este proyecto se ha realizado con una única persona que ha llevado diferentes roles en                             







Becario  560  9€/h  5040€ 
TOTAL  560h    5040€ 
Tabla 3: Coste de recursos humanos 






1.2.2.4. Coste total 
 
 




1.3. Informe de sostenibilidad 
 
1.3.1. Sostenibilidad Econòmica 
 
 
Con los datos mostrados con anterioridad, cabe decir que el proyecto es económicamente                         
viable. El hecho de poderse realizar con el mínimo número posible de personas (una                           
persona) hace que sea viable incluso siendo un proyecto competitivo en precio, aunque no                           
tanto en tiempo (una persona puede tardar mucho más tiempo). Difícilmente se pueda                         
realizar el proyecto a un coste económico menor del que se ha realizado este, siempre que                               
se trate de un desarrollo desde cero. ​La sostenibilidad econòmica de este proyecto tiene                           
un 8 de 10 de valoración 
 
1.3.2. Sostenibilidad Social 
 
 
Dada la situación de delicada en la que se encuentra España en la actualidad, puede ser                               
arriesgado llevar a cabo cualquier tipo de proyecto por la incertidumbre que se genera. En el                               
caso de los proyectos informáticos se ve menos agravado este aspecto que en otros                           
sectores, gracias a la necesidad y auge de las nuevas tecnologías en la sociedad para ser                               
competitivo. Este proyecto hace más competitivo al departamento de diseño, y por ende, a                           











1.3.3. Sostenibilidad Ambiental 
 
 
Los recursos energéticos empleados para llevar a cabo este proyecto son nimios, dado que                           
se trata del uso de un ordenador. No es el caso del servidor, que consume mucha más                                 
energía al estar alojado en un data center ubicado en Irlanda. Cabe destacar que sólo un                               
12% de las energías utilizadas por los data centers de Amazon en Irlanda son energías                             
renovables, lo que hace que no sea del todo sostenible ambientalmente hablando. 
 
Aun así cabe destacar que este proyecto ha aprovechado una instancia de Amazon que ya                             
se estaba usando anteriormente con la web y eso hay que tenerlo en cuenta. 
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